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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penerapan Experiential learning 
berbasis berpikir kritis dan pendidikan karakter pada materi perakitan computer di SMK 
Negeri 2 Bangkalan. Pendekatatan penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 
metode penelitian experiment. Desan yang digunakan adalah quasi experimental design 
dengan bentuk nonequivalent control group design Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa Tehnik Komputer jaringan (TKJ) kelas X di SMK N 2 Bangkalan, dan sampel 
yang digunakan adalah X TKJ 1 dan 2. Metode pengumpulan data yang digunakan meliputi 
observasi (aktivitas guru dan siswa), tes hasil belajar, dan angket. Berdasarkan hasil 
penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa penerapan Experiential learning 
berbasis berpikir kritis dan pendidikan karakter pada perakitan komputer di SMK N 2 
Bangkalan efektif, dikarenakan terdapat empat indicator efektivitas pembelajaran telah 
terpenuhi meliputi:1). Aktivitas guru memperoleh rata-rata 104,5 atau 99,5% dan masuk 
kategori “sangat baik”. 2) Aktivitas siswa memperoleh rata-rata 783,5atau 85,16% dan 
masuk kategori “sangat baik”. 3) Hasil belajar siswa, berdasarkan hasil perhitungan uji 
signifikan data yang diperoleh dari nilai pretest dan posttest kelas experiment thitung sebesar 
4,378 dan ttabel sebesar 2,080 dengan taraf signifikan 0,05. Karena thitung > ttabel maka Ho 
ditolak dan Ha diterima.jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 
sebelum dan setelah pembelajaran dengan penerapan model Experiential learning berbasis 
berpikir kritis dan pendidikan karakter; dan 4). Respon siswa yang diperoleh setelah proses 
pembelajaran adalah 793 atau 91,15% dan termasuk kategori sangat setujuh. 
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The practical purpose of this research is determining the effectiveness of the application of 
Experiential learning based on critical thinking and character education on computer 
assembly at Vocational High School 2 Bangkalan. This research used a quantitative method, 
with quasi-experimental a nonequivalent control group design. Population in this study was 
all students of Computer Network Engineering (TKJ) class X in Vocational High School 2 
Bangkalan, and the sample used was X TKJ 1 and 2. Data collection methods used 
observation forms (teacher and student activities), learning achievement test, and 
questionnaire. Based on the results, we concluded that the application of Experiential 
learning based on critical thinking and character education was effective, because there were 
four indicators of learning effectiveness that: 1) Teacher activities gained an average of 104.5 
or 99.5% and were categorized as "very good";  2) Student activities get an average of 783.5 
or 85.16% and were categorized as "very good"; 3) Student learning outcomes, based on the 
results of the calculation of significant test data obtained from the pretest and posttest value 
of the experimental class tcount of 2.364 and ttable of  2.080 with a significance level of 0.05. 
Because tcount> ttable, Ho is rejected and Ha is accepted, so there was a significant influence 
before and after learning by applying Experiential learning models based on critical thinking 
and character education, and 4). Student responses obtained after the learning process was 
793 or 91.15% and included in the category of strongly agree.  
Keywords: Experiential learning, effectiveness, computer assembly 





berkembang pesat, semua informasi 
dengan mudah didapatkan. Namun 
terlepas dari semua itu, manusia 
harus mampu memilah dan memilih 
informasi yang tepat dan valid/bukan 
hoax. Kemampuan–kemampuan 
tersebut merupakan karakteristik dari  
berpikir kritis.  
Pengembangan kemampuan 
berpikir kritis sekarang mendapat 
perhatian yang serius di setiap 
pembelajaran. Diulas dalam jendela 
Pendidikan dan Kebudayaan Edisi III 
(2016) yang menyatakan bahwa 
perbaikan kurikulum 2013 salah 
satunya adalah kemampuan siswa 
tidak dibatasi taksonomi proses 
berpikir, dan siswa diajak 
kembangkan kemampuan berpikir 
kritis mulai sejak dini. 
Selain menitik beratkan kepada 
kemampuan berpikir kritis, peneliti 
juga mempertimbangkan terkait 
penanaman pendidikan karakter 
kepada siswa. Hal tersebut 
dilatarbelakangi karena banyak 
kejadian – kejadian yang tidak 
sepantasnya terjadi di dunia 
pendidikan, salah satu contonya 
adalah penganiayaan berujung maut 
yang dilakukan seorang murid 
SMAN 1 Torjum, HI (17) kepada 
gurunya Ahmad Budi Cahyono (26) 
(http://regional.kompas.com, diakses 
4 april 2019). Dari kejadian tersebut, 
nampak bahwa siswa mengalami 
penurunan moral sehingga perlu 
penanaman pendidikan karakter 
dalam setiap pembelajaran yang 
mana diharapkan mampu 
memperbaiki moral anak bangsa. Hal 
tersebut sejalan dengan pesan 
Menteri Pendidikan dan kebudayaan 
(Mendikbud) Muhadjir Effendy yang 
mengatakan bahwa pendidikan 
karakter merupakan fondasi dan ruh 
utama pendidikan yang mendorong 
pendidikan nasional kembali 
memperhatikan olah hati (etik dan 
spiritual), olah rasa (estetik), dan juga 
olah raga (kinestetik) 
https://jendela.kemdikbud.go.id/home
/downloadfile/?name=EDISI_3_2016
.pdf . (Diakses 2 April 2019, pukul 
13.57). 
Berdasarkan hasil wawancara 
dengan guru produktif di SMK N 2 
Bangkalan, sekolah tersebut telah 
menerapkan kurikulum Kurikulum 
2013 versi revisi yang dalam 
pelaksanaanya juga memperhatikan 
aspek berpikir kritis dan pendidikan 
karakter. Sejauh ini di SMK tersebut 
telah menerapkan strategi tutor 
sebaya, yaitu siswa yang pandai 
mengajari siswa yang belum mampu 
secara kognitif, dan sekolah tersebut 
juga sudah mengenal model problem 
Base learning (pembelajaran berbasis 
masalah) yang mana guru memberi 
poin penting saja ke siswa dan siswa 
mencari sendiri. Penerapan beberapa 
model tersebut cukup berhasil namun 
pihak sekolah masih membutuhkan 
referensi lain terkait model lain yang 
sesuai dengan tuntutan kurikulum 
2013 versi revisi. 
Pada penelitian ini peneliti 
menerapkan model Experiential 
learning berbasis berpikir kritis dan 
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pendidikan karakter yang memiliki 
tujuan tidak hanya membuat siswa 
mengasah berpikir kritis namun juga 
untuk menguatakan pendidikan 
karakter siswa. Pemilihan model 
tersebut sejalan dengan penelitain 
Nurhasanah, Malik dan 
Mulhadayatiah (2017) yang 
menyimpulkan bahwa terdapat 
peningkatan keterampilan berpikir 
kritis siswa dengan menggunakan 
model Experiential learning pada 
materi fluida statis. Hal tersebut juga 
diperkuat dari hasil penelitian 
Handaka, dkk (2016) yang 
menyatakan bahwa Experiential 
learning sebagai sebuah metode 
pembelajaran yang mengutamakan 
pengalaman sebagai sumber belajar 
yang dapat meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis. 
 
METODE PENELITIAN 
Pendekatatan penelitian ini 
menggunakan pendekatan kuantitatif 
dengan metode penelitian experimen. 
Desan yang digunakan adalah quasi 
experimental design dengan bentuk 
nonequivalent control group design 
(Sugiyono, 2015). Penelitian ini 
dilakukan di SMK N 2 Bangkalan. 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa Tehnik Komputer 
jaringan (TKJ) kelas X di SMK N 2 
Bangkalan. Pengambilan sampel 
menggunakan nonprobility sampling 
dengan jenis sampel jenuh. Sampel 
yang digunakan adalah X TKJ 1 dan 
2. Metode pengumpulan data yang 
digunakan meliputi observasi 
(aktivitas guru dan siswa), tes hasil 
belajar, dan angket. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN  
Penelitian dilaksanakan di 
SMK Negeri 2 Bangkalan pada kelas 
X Tehnik Komputer jaringan (TKJ) 1 
dan 2 pada materi perakitan 
komputer. Penelitian dilakukan pada 
bulan agustus 2019. Adapun hasil 
penelitian meliputi data hasil 
observasi aktivitas guru, data hasil 
observasi aktivitas siswa, data hasil 
belajar siswa prestest dan posttest, 
dan hasil angket respon siswa. 
Data Hasil Observasi Aktivitas 
Guru 
Berdasarkan hasil observasi 
aktivitas guru diperoleh tabel berikut. 
 










Skor 104 105 104,5 
Skor 
maksimal 
105 105 105 
Persentase 99% 100% 99,5% 
 
Pada Tabel 1 menunjukkan 
bahwa aktivitas guru dalam 
menerapkan perencanaan 
pembelajaran memperoleh skor 104 
atau 99% pada kategori “sangat 
baik”, begitu juga untuk pelaksanaan 
pembelajaran pada pertemuan kedua 
aktivitas guru memperoleh skor 105 
atau 100% dan masuk kategori 
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“sangat baik”. Dari kedua pertemuan 
tersebut diperoleh rata-rata aktivitas 
guru selama pembelajaran adalah 
104,5 atau 99,5% dan masuk kategori 
“sangat baik”. 
 
Data Hasil Observasi Aktivitas 
Siswa 
Berikut data yang diperoleh 
yang ditunjukkan pada Tabel 2. 










Skor total 750 817 783,5 
Persentase 81,5% 88,8% 85,16% 
 
Berdasarkan tabel 2, 
menunjukkan bahwa aktivitas siswa 
selama proses pembelajaran pada 
pertemuan satu didapat skor 750 atau 
81,5% pada kategori “sangat baik”, 
begitu juga untuk pertemuan ke 2 
didapat skor 817 atau 88,8% dan 
masuk kategori “sangat baik”. Dari 
kedua pertemuan tersebut diperoleh 
rata-rata aktivitas siswa selama 
pembelajaran adalah 783,5atau 
85,16% dan masuk kategori “sangat 
baik”. 
 
Data Hasil Belajar Siswa 
Berdasarkan hasil perhitungan 
uji signifikan data yang diperoleh 
dari nilai pretest dan posttest kelas 
experiment thitung sebesar 4,378 dan 
ttabel sebesar 2,080 dengan taraf 
signifikan 0,05. Karena thitung > ttabel 
maka Ho ditolak dan Ha diterima.jadi 
dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh yang signifikan sebelum 
dan setelah pembelajaran dengan 
penerapan model Experiential 
learning berbasis berpikir kritis dan 
pendidikan karakter. 
 
Data hasil Angket Respon Siswa 
Berdasarkan hasil angket 
respon siswa diperoleh tabel berikut. 














Berdasarkan Tabel 3 angket 
respon siswa, diperoleh skor total 
hasil angket adalah 793 atau 91,15% 
dan termasuk kategori sangat setujuh. 
Pembahasan 
Pada penelitian ini penetapan 
efektivitas pembelajaran terdapat 
empat indikator antara lain: 1) 
aktivitas guru; 2) aktivitas siswa; 3) 
hasil belajar siswa (dikatakan efektif 
jika menunjukkan perbedaan yang 
siginifikan antara pemahaman 
sebelum dan setelah pembelajaran); 
dan 4) respon siswa dalam proses 
pembelajaran.  
Untuk indikator pertama telah 
terpenuhi, hal itu nampak dari rata-
rata aktivitas guru selama 
pembelajaran adalah 104,5 atau 
99,5% dan masuk kategori “sangat 
baik”. Indikator kedua juga terpenuhi, 
hal itu nampak dari rata-rata aktivitas 
siswa selama pembelajaran adalah 
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783,5 atau 85,16% dan masuk 
kategori “sangat baik”. Indikator 
ketiga juga terpenuhi, hal tersebut 
nampak dari perhitungan uji 
signifikan data yang diperoleh dari 
nilai pretest dan posttest kelas 
experiment thitung sebesar 4,378 dan 
ttabel sebesar 2,080 dengan taraf 
signifikan 0,05. Karena thitung > ttabel 
maka Ho ditolak dan Ha diterima.jadi 
dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh yang signifikan sebelum 
dan setelah pembelajaran, serta 
indicator keempat juga terpenuhi 
yang nampak dari skor total hasil 
angket adalah 793 atau 91,15% dan 
termasuk kategori sangat setujuh. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN  
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian 
dan pembahasan, maka dapat 
disimpulkan bahwa model 
experiential learning berbasis 
berpikir kritis dan pendidikan 
karakter pada perakitan komputer di 
SMK N 2 Bangkalan efektif, 
dikarenakan terdapat empat indikator 
efektivitas pembelajaran telah 
terpenuhi meliputi: 
1. Aktivitas guru pada penerapaan 
model Experiential learning 
berbasis berpikir kritis dan 
pendidikan karakter memperoleh 
rata-rata 104,5 atau 99,5% dan 
masuk kategori “sangat baik”. 
2. Aktivitas siswa pada penerapaan 
model experiential learning 
berbasis berpikir kritis dan 
pendidikan karakter memperoleh 
rata-rata 783,5atau 85,16% dan 
masuk kategori “sangat baik”. 
3. Hasil belajar siswa, berdasarkan 
hasil perhitungan uji signifikan 
data yang diperoleh dari nilai 
pretest dan posttest kelas 
experiment thitung sebesar 4,378 
dan ttabel sebesar 2,080 dengan 
taraf signifikan 0,05. Karena thitung 
> ttabel maka Ho ditolak dan Ha 
diterima.jadi dapat disimpulkan 
bahwa terdapat pengaruh yang 
signifikan sebelum dan setelah 
pembelajaran dengan penerapan 
model experiential learning 
berbasis berpikir kritis dan 
pendidikan karakter. 
4. Respon siswa yang diperoleh 
setelah proses pembelajaran 
diperoleh skor total hasil angket 
yang disebarkan kepada siswa 
kelas experimen adalah 793 atau 
91,15% dan termasuk kategori 
sangat setujuh. 
Saran 
1. Model pembelajaran experiential 
learning berbasis berpikir kritis 
dan pendidikan karakter pada 
materi perakitan dapat digunakan 
untuk aplikasi materi lainnya yang 
sejenis. 
2. Penelitian selanjutnya dapat 
mengkombinasi model 
experiential learning berbasis 
berpikir kritis dan pendidikan 
karakter pada materi perakitan 
dengan strategi/metode yang 
mendukung. 
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